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Abstrakt 
Tato bakalářská práce vznikla na základě výzkumu v oblasti počítačové terapie. Tato terapie je 
odpověď na neuspokojivou situaci ve využívání informačních a komunikačních technologií v běžném 
životě a vzdělávání osob s mentálním postižením. Aplikace pro YES/NO alternativní komunikaci 
osob s mentálním postižením, která je předmětem této práce, je vyvíjena v souladu s požadavky této 
počítačové terapie. Na začátku práce bude nejdříve popsán problém mentální retardace. Následně 
bude provedena analýza možnosti využití mobilních zařízení pro edukaci osob se speciálními 
vzdělávacími potřebami a analýza již exitujících aplikací. V další části bude popsán návrh  
a implementace aplikace. V závěru práce budou výstupy verifikovány prostřednictvím případové 
studie přímo v prostředí, kde lidé s mentálním postižením žijí. 
 
Abstract 
This bachelor thesis is based on a research in field of computer therapy. This therapy is the answer to 
the unsatisfactory situation in the use of information and communication technologies in the 
education of persons with a mental handicap. The application of YES/NO communication for people 
with mental handicap, which is the subject of this work, is developed in accordance with the 
requirements of computer therapy. The problem of mental retardation will be described at the 
beginning of this work. Subsequently, the analysis of the possibilities of using mobile devices for the 
education of persons with special educational needs and analysis already exist applications will be 
performed. The following section describes the design and implementation of the application. At the 
end, the outputs will be verified through a case study in the environment, where people with a mental 
handicap lives. 
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1 Úvod 
 
Dnes žijeme v době, kdy informační a komunikační technologie (dále jen „ICT“) zasahují do všech 
oblastí lidského života. Zejména mobilní zařízení v podobě tabletu se v poslední době těší stále větší 
oblíbenosti a to hlavně díky stále klesající pořizovací ceně. V současnosti jsou tyto technologie stále 
více využívány i v oblasti vzdělávání, kde znamenávají významný přínos hlavně ve speciální 
pedagogice. Existuje již mnoho speciálních aplikací, které zaznamenávají velký úspěch při edukaci  
a reedukaci dětí a osob s různým stupněm mentálního postižení. Tablety jsou vnímány jako zábavná 
učební pomůcka, a to hlavně díky jednoduchému a intuitivnímu ovládání. Vzdělávání na nich je 
poutavější a přispívá k zefektivnění výuky, k aktivizaci či větší motivaci. U osob s mentálním 
postižením mnohdy slouží jako jediný komunikační prostředek pro styk s okolím, díky kterému 
mohou sdělovat své potřeby, vyjadřovat emoce. 
Tato práce vznikla jako součást nového výzkumu – počítačové terapie [7], kterou počátkem 
roku 2013 definoval Ing. Jiří Krajíček (školitel specialista této práce), pracující v Ústavu sociální péče 
v Křižanově. Počítačová terapie se snaží odpovědět na neuspokojivou situaci ve využívání ICT 
v běžném životě a vzdělávání osob s mentálním postižením. Na základě stanovené počítačové terapie 
bylo zveřejněno téma bakalářské práce: Aplikace pro YES/NO alternativní komunikaci pro osoby  
s mentálním postižením, které jsem si vybral. Očekávám, že výsledná aplikace pomůže ke snazší 
komunikaci osob s mentálním postižením se svým okolím. 
Bakalářská práce je rozdělena na část teoretickou a praktickou. V teoretické části se po první 
úvodní části bude druhá kapitola zabývat vymezení pojmu mentální retardace, důvody vzniku, 
základním dělením mentální retardace z hlediska závažnosti na lehkou, střední, těžkou a hlubokou. 
Třetí kapitola popisuje možnosti využití přenosných zařízení a analýzu již existujících aplikací.  
V praktické části bude představen návrh aplikace typu YES/NO a popsán praktický způsob 
implementace požadované aplikace. Vyhodnocení výstupů případové studie bude provedeno 
v předposlední kapitole. 
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2 Práce s osobami s mentálním 
postižením 
V této kapitole bude vymezen pojem mentální retardace, popsány příčiny vzniku a její základní 
dělení. Dále budou charakterizovány způsoby a formy alternativní komunikace. V závěru bude 
popsán základní koncept nové terapie, nazvané Počítačová terapie, ze které vychází tato bakalářská 
práce.  
2.1 Mentální retardace 
Specifickou skupinu mezi zdravotně postiženými občany tvoří děti, mládež i dospělí s mentálním 
postižením. Představují mezi postiženými jednu z nejpočetnějších skupin, a přesto se o nich ví 
poměrně málo. Lidé s postižením jsou předmětem soucitu a péče, protože je potkalo neštěstí, vesměs 
bez vlastního zavinění.  Zároveň vzbuzují i strach a odpor, poněvadž symbolizují něco negativního, 
čemu je lépe se vyhnout. V postojích společnosti k těmto lidem může rozpoznat předsudky  
a stereotypy, které jsou způsobeny neinformovaností. Tyto postoje se však jen obtížně mění, protože 
jsou zakořeněny v dnešní společnosti ještě z dob minulých. 
2.2 Vymezení pojmu mentální retardace 
Za mentálně retardované se považují takoví jedinci (děti, mládež i dospělí), u nichž dochází 
k zaostávání vývoje rozumových schopností, k odlišnému vývoji některých psychických vlastností  
a k poruchám v adaptačním chování. Hloubka a míra postižení jednotlivých funkcí je u nich 
individuálně odlišná. V populaci se vyskytují přibližně 3 % mentálně postižených lidí. 
 
Hlavní znaky mentální retardace jsou: 
1. Nízká úroveň rozumových schopností, která se projevuje především nedostatečným rozvojem 
myšlení, omezenou schopností učení a následkem toho i obtížnější adaptací na běžné životní 
podmínky. 
2. Postižení je vrozené 
3. Postižení je trvalé, přestože je v závislosti na původu možné určité zlepšení. Horní hranice 
dosažitelného rozvoje takového člověka je dána jak závažností a příčinou defektu, tak 
individuálně specifickou přijatelností působení prostředí, tj. výchovných a terapeutických 
vlivů. 
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2.3 Příčiny vzniku mentální retardace 
Vznik mentální retardace je vždy spojen s určitým poškozením, odchylnou strukturou či poruchou 
vývoje centrální nervové soustavy. Příčiny této poruchy bývají různé; lze je shrnout do několika 
základních skupin: 
1. Dědičně podmíněné postižení  
Vzniká na základě poruchy ve struktuře nebo funkci genetického aparátu (Do této kategorie 
patří genová či chromozomální postižení, např. Downův syndrom) 
2. Postižení vzniklé v prenatálním období (během těhotenství) 
Postižení může vzniknout na základě onemocnění matky během těhotenství, její intoxikací 
(kouření, alkohol, narkotika, léky), dále na nedonošenosti nebo přenošenosti plodu. 
3. Postižení vzniklé v postnatálním období (po porodu, většinou do 2 let věku dítěte) 
Postižení může vzniknout na základě ranné kojenecké infekce nebo úrazu dítěte. 
4. Pseudooligofrenie 
Je speciální kategorie, která nepatří mezi takto vymezené kategorie. Její vznik je zapříčiněn 
vlivem nedostatečného a nepřiměřeného výchovného působení, tj. v důsledku zanedbanosti. 
Lze ji definovat jako sociální poškození vývoje rozumových schopností. 
2.4 Klasifikace mentální retardace 
Mentální retardace představuje snížení úrovně rozumových schopností v psychologii označovaných 
jako inteligence. Tento velmi často užívaný pojem však dosud nebyl uspokojivě definován  
a psychologové se již dlouhou dobu pokoušejí o jeho přesnější vymezení. Obecné definice zpravidla 
chápou inteligenci jako schopnost učit se z minulé zkušenosti a přizpůsobovat se novým životním 
podmínkám a situacím. Pro klasifikaci úrovně rozumových schopností existují různá pojetí.  
V tabulce 2.1 je uvedena klasifikace IQ podle Wechslera [18], která stále patří mezi nejznámější  
a uznávané klasifikace. 
 
IQ Klasifikace inteligence Procenta v populaci 
130 a výše značně nadprůměrná 2,2 
120-129 nadprůměrná 6,7 
110-119 mírně nadprůměrná 16,1 
90-109 průměrná 50,0 
80-89 podprůměrná 16,1 
70-79 hraniční inferiorita 6,7 
69 a níže Slabomyslnost (mentální retardace) 2,2 
Tabulka 2.1: Klasifikace IQ podle Wechslera. 
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Důležitým kritériem hodnocení poruchy rozumových schopností je jejich závažnost, tj. kvantita 
úbytku. Míru této závažnosti lze určit srovnáním úrovně schopnosti takto postiženého jedince 
s normou, tj. pomocí logické diagnostiky inteligence. V tabulce 2.2 je uvedeno rozdělení jednotlivých 
stupňů mentální retardace podle 10. revize Mezinárodní klasifikace nemocí (MKN-10), kterou 
zpracovává Světová zdravotnická organizace se sídlem v Ženevě. V této tabulce je uvedeno i rozmezí 
hodnot inteligenčního kvocientu, které je pro dané pásmo charakteristické. Samozřejmě se jedná  
o pouhé orientační hodnoty, které nemohou zachytit celou řadu kvalitativních znaků rozumových 
schopností takto postiženého jedince. 
 
Kódová čísla Slovní označení Pásmo IQ 
F70 Lehká mentální retardace 50-69 
F71 Středně těžká mentální retardace 35-49 
F72 Těžká mentální retardace 20-34 
F73 Hluboká mentální retardace 0-19 
Tabulka 2.2: Stupně mentální retardace podle MKN-10. 
2.4.1 Lehká mentální retardace 
Diagnostika lehké mentální retardace, pokud nejde o kombinované postižení, bývá často stanovena až 
v předškolním věku, nebo dokonce až po nástupu do školy, kde dítě selhává. Postižení dovedou  
v nejlepším případě uvažovat na úrovni dětí středního školního věku. Respektují některá pravidla 
logiky, ale nejsou schopni uvažovat abstraktně, i v jejich verbálním projevu chybí většina 
abstraktních pojmů, užívají jen konkrétní označení. Jsou schopni se učit, zvládnou výuku ve speciální 
a praktické škole. 
2.4.2 Středně těžká mentální retardace 
Opožďování vývoje je u osob se středně těžkou mentální retardací většinou zachyceno již 
v kojeneckém nebo nejpozději v batolecím období. Uvažování postižených lze přirovnat k myšlení 
předškolního dítěte. V jejich slovníku chybí i méně běžné konkrétní pojmy. Verbální projev bývá 
chudý, agramatický a špatně artikulovaný. Dovedou se učit jen mechanicky, především na praktické 
úrovni. Jsou schopni zvládnout běžné návyky a jednoduché dovednosti. 
2.4.3 Těžká mentální retardace 
Výrazná retardace v dosahování vývojových mezníků je u těchto osob zřetelná již od útlého věku. Ve 
většině případů jde o postižení kombinované, k postižení rozumových schopností se tu přidružuje  
i těžší postižení pohybové nebo porucha zraku či sluchu různého stupně. Postižení dovedou 
v nejlepším případě chápat základní souvislosti a vztahy, zhruba na úrovni batolete. Jsou schopni si 
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osvojit několik špatně artikulovaných slovních výrazů, které navíc používají nepřesně. Někdy se 
nenaučí mluvit vůbec. Jejich učení je značně omezeno a vyžaduje dlouhodobé úsilí, i pak zvládnou 
pouze základní úkoly sebeobsluhy a plnění několika příkazů. 
2.4.4 Hluboká mentální retardace 
Spolu s postižením intelektu je u těchto osob pravidlem i velmi těžké postižení pohybové, často jsou 
zcela imobilní nebo schopny jen minimálního pohybu. Poznávací schopnosti se většinou nerozvíjejí, 
postižení dovedou v nejlepším případě diferencovat známé a neznámé podněty a reagovat na ně 
s libosti, nebo s nelibostí. Artikulovanou řeč nezvládají. 
2.5 Alternativní a augmentativní komunikace 
Jednou z nejdůležitějších životních potřeb je rozhodně komunikace s ostatními lidmi. Vlastním 
účelem komunikace je sociální interakce. Za normálních okolností je navazování a udržování 
kontaktu něco co probíhá zcela přirozeně, aniž by si byl člověk vědom toho, jak tento proces probíhá. 
Avšak u některých osob, zejména u osob s mentálním postižením může být schopnost komunikace 
narušena či omezena. Tím je negativně ovlivněn celý vývoj jedince. Je tedy nutné nalézt jiný způsob 
komunikace. Lidé potřebují komunikovat, aby mohly vyjádřit své myšlenky, přání, potřeby,  
aby poznávali svět kolem sebe. 
Alternativní komunikace je označení, které je používáno pro systémy komunikace, jenž 
dokáže plně nahradit mluvenou řeč. Augmentativní komunikační systémy podporují komunikační 
schopnosti, které každý člověk má, ale ty jsou nedostatečné. Jejich cílem je zvýšit kvalitu porozumění 
řeči a usnadnit vyjadřování.  
Alternativní a augmentativní komunikace (dále jen „AAK“) si klade za cíl umožnit osobám se 
závažnými poruchami komunikačního procesu aktivní dorozumívání a zapojení do společnosti. Jako 
velké pozitivum lze považovat usnadnění dorozumívání osobám, jejichž řeč je málo srozumitelná 
nebo je jim úplně znemožněna. Systémy AAK jim umožňují stát se aktivními v běžné mezilidské 
komunikaci, ve vzdělávání a jiných aktivitách. Na druhou stranu žádný systém AAK není tak obsáhlý 
a jednoznačný jako mluvená řeč, jeho použití je pomalejší, časově náročnější.  
2.5.1 Alternativní a augmentativní formy komunikace 
používané u osob s postižením 
Různé formy a systémy alternativní a augmentativní komunikace pomáhají mnoha lidem, kteří 
nemohou komunikovat standardními způsoby, kompenzovat jejich postižení. Díky AAK mohou lidé  
s postižením komunikovat s okolím. Při samotném výběru komunikačního systému musíme ke 
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každému člověku s postižením přistupovat individuálně a zaměřit se na takovou komunikaci, která 
bude odpovídat jeho úrovni myšlení, možnostem a schopnostem v souvislosti s jeho prognózou. 
 
Komunikační systémy AAK můžeme rozdělit:  
1. Komunikační systémy nevyužívající pomůcky  
 znak do řeči (znakování doplňující mluvu, podporující porozumění těžce srozumitelné 
řeči) 
 nonverbální jazyk Makaton (využívá znaky, které jsou podpořeny řečí a symboly) 
 prstová abeceda 
 znakový jazyk (přirozený jazyk neslyšících, vhodný pro osoby s tělesným postižením) 
 další prostředky neverbální komunikace, převážně gestikulace, mimika, pohledy  
2. Komunikační systémy využívající pomůcky 
 piktogramy 
 komunikační tabulky 
 různé předměty, obrázky, fotografie 
 elektronické komunikátory (počítače s hlasovými nebo tištěnými výstupy) 
 doplňky ke snadnějšímu ovládání počítače (alternativní klávesnice, spínače, apod.). 
2.6 Počítačová terapie 
Počátkem roku 2013 byla Ing. Jiřím Krajíčkem, odborným pracovníkem ÚSP Křižanov [17] a mimo 
jiné také školitelem specialistou této práce, definována nová forma terapie pro osoby s mentálním 
postižením nazvaná: Počítačová terapie [7]. Název je odvozen z anglických termínů "computer 
therapy" nebo "e-therapy", který vyjadřuje rozvoj člověka prostřednictvím IT. Počítačová terapie 
definuje kromě jiného, také požadavky na vývoj aplikací určených pro mentálně postižené osoby. 
Tyto požadavky vycházejí z dlouhodobě neuspokojivého stavu a využívání ICT těmito osobami. Dále 
vycházejí ze zkušeností z obecné práce v sociálních službách, ze zkušeností speciálních pedagogů 
(zejména z myšlenek odborné komunity iSEN [8]) a odborných studií. V neposlední řadě také tyto 
požadavky vycházejí ze zkušeností z odborné práce Ing. Jiřího Krajíčka. 
Počítačová terapie tedy předkládá základní definici zásad efektivního vývoje aplikací pro 
osoby s mentálním postižením. V praxi jsou tyto požadavky počítačové terapie dále vyvíjeny  
a ověřovány. Některé z nich byly již potvrzeny v článku, který společně vytvořili Ing. Jiří Krajíček 
(školitel specialista této práce) a dr. Radek Kočí (vedoucí této práce). Tento článek byl zaslán  
k publikaci do nezávislého vědecko-odborného časopisu Journal  of  Technology  and Information 
Education [26].  
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V současné době počítačová terapie předpokládá zejména tyto zásady: 
 Vývoj pro různé platformy (multiplatformní vývoj) 
 Využití otevřeného vývojového prostředí, dostupného zdarma 
 Vývoj podle současných standardů ve vyšším programovacím jazyce 
 Aplikace bude dostupná zdarma jako open source pod vhodnou licencí 
 Aplikace musí být vyvíjena cíleně 
 Aplikace musí být použitelná i pro běžné životní prostředí osob s mentálním postižením, tedy 
i v mimo školním prostředí 
 Aplikace musí být vyvíjena s možností individuální konfigurace pro potřeby osob 
s mentálním postižením 
 Aplikace bude rozdělena do správcovského a uživatelského režimu  
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3 Využití mobilních zařízení 
V posledních čtyřech letech jsme zaznamenali zásadní změnu v používání informačních  
a komunikačních technologií ve speciálním vzdělávání. Zavedením iPadu, který byl následován 
mnoha jinými tablety, byla do rukou učitelů, rodičů a hlavně osobám s mentálním postižením dána 
technologie, která dokáže opravdu pomoci. Dá se říct, že tablety způsobily skutečnou revoluci ve 
speciální pedagogice díky svému intuitivnímu ovládání, které zvládají i osoby s těžším postižením.  
Přímo využívání tabletů v prostředí českého speciálního školství se věnuje sdružení iSen [8]. 
Jedná se o neformální komunitu sdružující IT specialisty, učitele, rodiče a další osoby. Na svých 
stránkách se dělí o své zkušenosti s využitím a uplatněním tabletů. Ukazují praktické příklady  
a dávají rady rodičům, jak postupovat při výběru tabletu a které aplikace jsou vhodné pro výchovu 
jejich dětí. Píší recenze na již exitující aplikace a dokonce radí i s tím, jak požádat o příspěvek úřady 
či případné sponzory. 
Práce s tabletem je velmi jednoduchá. Je lehký, dá se snadno přenést, poskytuje zrakový  
i sluchový zážitek a díky dotykovému displeji dává možnost svým uživatelům možnost virtuálně se 
dotýkat věcí a předmětů, jejichž prostřednictvím poznávají svět. Jeho ovládání je jednoduché, 
intuitivní a hlavní je, že práce na něm je zábavná a poutavější.  
3.1 Analýza existujících aplikací 
Zde bude provedena analýza kategorie aplikací poskytující výběr ze dvou možností, která je  
i zadáním této bakalářské práce. Mezi hlavní výhodu aplikací poskytující výběr ze dvou možností je 
jejich použitelnost u osob s těžkým mentálním postižením. Analýza bude zaměřena zejména na 
cenovou dostupnost, rozšiřitelnost a aktuální uplatnění. 
Aplikací pro alternativní komunikaci je velké množství, ale ne všechny můžeme použít i v 
českém prostředí. Můžeme nalézt aplikace pro logopedii, alternativní a augmentativní komunikaci, 
aplikace pro rozvoj sluchového a zrakového vnímání, aplikace pro děti s autismem, aplikace 
zaměřující se na rozvoj pozornosti, hrubé a jemné motoriky, čtenářských dovedností, psaní, 
matematických dovedností a mnoho dalších. Na stránkách komunity iSen [8] lze nalézt v přehledných 
kategoriích rozdělené programy podle účelu, pro něž jsou vytvořeny a pomoci orientovat se nám 
mohou i recenze komunitou vyzkoušených aplikací. 
Aplikace může dělit do pár základních kategorií:  
1. Aplikace poskytující výběr ze dvou možností: např. Answer: Yes No, Quick Choise 
2. Aplikace s komunikačním řádkem s vazbou JÁ CHCI: např. Picture Card Communication, 
Picture Can Talk, SpeakAll 
3. Aplikace s komunikačním řádkem: např. Niki Talk, Klábosil, I Click I Talk 
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3.1.1 Aplikace Answer: Yes No 
Jedná se jednoduchou aplikaci [19] se snadným uživatelským rozhraním, kterou může používat 
opravdu kdokoli. Aplikace vždy dává uživateli na výběr z jednoho páru, například z dvojice  
Ano a Ne. Po výběru jedné možnosti dojde k přehrání zvukového doprovodu. Každému tlačítku 
v páru lze přiřadit vlastní obrázek, který je uložen v telefonu, nebo pořídit fotografii, zvuk a upravit 
barvu pozadí. 
Aplikace pracuje ve dvou základních režimech. V prvním režimu, neboli hned po spuštění, 
máme před sebou na výběr z páru Yes a No (viz. Obrázek 3.1). V tomto režimu lze vybírat z předem 
uložených hlasů pro čtení slova yes nebo no. Lze vybírat z hlasů muže, ženy, dívky, chlapce  
a zkresleného hlasu. 
 
Obrázek 3.1: Základní režim aplikace, výběr z páru Yes a No. 
V druhém režimu lze vytvořit vlastní páry, které nám umožňují odpovídat na jednoduché otázky. 
Díky tomu mohou děti lépe pochopit význam komunikace. Můžeme vytvořit páry s vlastním textem, 
obrázkem a zvukem. Příklad ukázkového textu zobrazuje obrázek 3.2. 
 
 
Obrázek 3.2: Ukázkový pár, na který lze položit otázku: „Co chceš k svačině?“ 
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Aplikace nám poskytuje možnost sestavovat až pět učebních plánů, kdy každý plán se skládá ze šesti 
párů. Což nám dává možnost vytvořit až 30 tlačítek pro výběr. 
Aplikace je dostupná pouze na zařízení s operačním systémem iOS, což je asi jeho největší 
nevýhoda. Cena nejnovější verze 4 je na iTunes 4 dolary, zhruba 80 Kč, a to je k použitelnosti 
aplikace zanedbatelná částka.  
3.1.2 Aplikace  QuickChoice 
Další aplikace, která bude popsána, je aplikace QuickChoise [20]. Jedná o jednoduchou aplikaci, 
která osobě s postižení umožní odpovídat na jednoduché otázky pomocí výběru ze dvou nebo tří 
možností zobrazených na displeji (viz. Obrázek 3.3). Vybraný obrázek se zvětší na celou obrazovku. 
 
 
Obrázek 3.3: Režim výběru ze tří možností. 
 
Aplikace neposkytuje hlasový výstup při stlačení jedné z možností. Nelze ani přiřadit text k obrázku. 
Aplikace pracuje pouze s obrázky, které jsou uloženy uvnitř mobilního zařízení.  
Po prvním spuštění aplikace je na nabídku pouze jedna kategorie „ALL PHOTOS“, která 
obsahuje všechny obrázky uložené v tabletu. Velmi jednoduše lze vytvořit a přizpůsobit si vlastní 
kategorie a to pomocí tlačítka v dolní polovině obrazovky. Nyní zbývá už jen přiřadit obrázky do této 
nově vytvořené kategorie. Otevřeme tuto kategorii a jen vybíráme ze zobrazených obrázků, které 
chceme mít nebo odstranit z této kategorie. V nastavení aplikace lze zadat, zda bude na výběr ze dvou 
nebo tří možností a které kategorie budou zobrazeny.  
Tato aplikace je dostupná pouze pro zařízení s operačním systémem iOS. S uživatelem 
komunikuje pouze v angličtině. Její cena je 0,89 eura, cca 25 Kč.  
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3.2 Zhodnocení analýzy 
Zde bude provedeno shrnutí testovaných aplikací. Analýza byla zaměřena na použitelnost pro dvě 
nejběžnější mobilní platformy a to systémy iOS a Android. Dále na pořizovací cenu jednotlivých 
aplikací, jejich komunikační jazyk s uživatelem a na možnost uživatelského přizpůsobení. 
 
Aplikace 
Platforma 
iOS / Android / Win8 
Orientační 
cena [Kč] 
Jazyk aplikace 
Hlasový výstup / 
Textový výstup 
Answer: Yes No  / - / - 80 angličtina  /  
QuickChoice  / - / - 25 angličtina - / - 
Tabulka 3.1: Zhodnocení analyzovaných aplikací. 
 
Z tabulky 3.1 vyplývá, že obě analyzované aplikace jsou dostupné jenom na platformu iOS 
a s uživatelem komunikují pouze v angličtině. Obě aplikace jsou placené, ale částky za, které je lze 
pořídit jsou zanedbatelné. Aplikace QuickChoice dává uživateli minimální možnosti přizpůsobení, 
neposkytuje totiž hlasový a textový výstup. 
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4 Cílové operační systémy 
Jeden ze základních požadavků této práce je vývoj aplikace na systémy Android a iOS. Cílová 
aplikace bude vyvíjena samostatně pro oba systémy a to i přesto, že je dnes již k dispozici několik 
frameworků a hybridních platforem, jako JDeveloper s modulem Oracle ADF Mobile [24]  
a PhoneGap [25], podporující vývoj aplikací na obě platformy současně. Mezi hlavní důvody toho 
separátního vývoje patří:  
 Systémy iOS a Android se na trhu nachází již delší dobu a získali si velikou uživatelskou  
a vývojářskou komunitu. 
 Oba tyto systémy mají kvalitní dokumentaci, poskytující vývojářům důležité informace. 
 K oběma systémům je na internetu spousta ukázkových příkladů a návodů. 
 Aplikace vyvíjené separátně využívají potenciál obou systémů naplno a nemají příliš veliké 
paměťové nároky. 
 
Proto v následující kapitole bude provedeno základní seznámení s oběma systémy a vývojem aplikací 
na nich. 
4.1 Obecná struktura mobilní aplikace 
Základním prvkem každé dobře navržené objektové aplikace je oddělení zdrojového kódu aplikace od 
uživatelského rozhraní. Tento problém poměrně úspěšně řeší architektonický vzor  
model-vzhled-řízení (model-view-controller – MVC), který je do jisté míry obsažen ve všech 
objektově orientovaných aplikačních frameworcích. Vzor MVC rozděluje veškerou funkcionalitu 
aplikace do tří oddělených kategorií: 
 
 Model tvoří třídy, které uchovávají data aplikace. 
 Vzhled tvoří okna, ovládací prvky a další elementy, které uživatel vidí a se kterými může 
interagovat. 
 Řízení spojuje model a vzhled a obsahuje logiku aplikace, která určuje, jakým způsobem se 
naloží se vstupem, který uživatel aplikaci předá. 
 
Smyslem tohoto vzoru je vzájemně co nejvíce oddělit objekty implementující tyto tři typy zdrojového 
kódu. Vzor MVC zajišťuje nejvyšší flexibilitu a vícenásobnou použitelnost zdrojového kódu. 
Obrázek 4.1zobrazuje architekturu vzoru MVC společně s komunikací s uživatelem. 
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Obrázek 4.1: Architektura vzoru MVC. 
4.2 Systém Android 
Android je rozsáhlá open source platforma primárně určená pro dotyková mobilní zařízení jako jsou 
chytré telefony, PDA, tablety a navigace. Tato platforma v sobě zahrnuje operační systém, který je 
založen na linuxovém jádře, uživatelské rozhraní, aplikace a middleware (softwarová vrstva ležící 
mezi aplikacemi a operačním systémem). Historie Androidu se začala psát v roce 2003, kdy  
Andy Rubin a jeho společníci založili firmu Android Inc. V roce 2005 tuto firmu odkoupila 
společnost Google Inc. a vytvořila z ní svoji dceřinou společnost. Po třech letech vývoje byla 
oficiálně přestavena první verze systému: Android 1.0 na zařízení HTC G1 ‘Dream’.  
4.2.1 Architektura systému Android 
Architektura systému Android se dělí do pěti základních vrstev (viz. Obrázek 4.2), kde každá vrstva 
má svůj účel a nemusí být přímo oddělena od ostatních vrstev.  
 
 Linuxové jádro – Tvoří nejnižší vrstvu, která vytváří abstraktní vrstvu mezi hardwarem  
a softwarem. Je postaveno na linuxovém jádře verze 2.6 a zajišťuje základní správu paměti, 
procesů, bezpečnosti a síťových prostředků. 
 Knihovny – Tato vrstva poskytuje sadu knihoven, psaných v jazyce C/C++, které jsou 
využívány různými komponenty systému. Nalezneme zde například knihovny pro 
vykreslování grafiky, podporující přehrávání videa a audia, poskytující práci s databází  
a spoustu dalších. 
 Android Runtime – Vrstva poskytující základní knihovny pro běh aplikací a pro základní 
knihovny programovacího jazyka Java. Dále obsahuje virtuální stroj Dalvik. 
 Aplikační Framework – Vrstva poskytující vývojářům knihovny psané v jazyce Java, pro 
přístup k prvkům operačního systému a jejich správě. 
 Aplikace – Jedná se nejvyšší vrstvu, která uživatelů zpřístupňuje nainstalované aplikace. 
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Obrázek 4.2: Architektura systému Android [9]. 
4.2.2 Vývoj aplikace 
Aplikace pro Android se většinou programují v jazyce Java, je proto nutné mít nainstalovaný Java 
Development Kit (JDK) [21]. JDK poskytuje základní soubor nástrojů a knihoven pro platformu Java. 
Dále je nutné mít nainstalovaný Android Software Development Kit (SDK) [22], jenž obsahuje 
balíček nástrojů pro vývoj aplikací pro Android. Android SDK obsahuje knihovny API, dokumentaci, 
ukázkové příklady a hlavně virtuální mobilní zařízení, které lze při vývoji a ladění použít. Pro 
samostatný vývoj aplikací je vhodné použít vývojové prostředí Eclipse [23], do kterého je nutné ještě 
doinstalovat Android Development Tool (ADT) plugin [27]. ADT plugin propojuje prostředí Eclipse 
s Android SDK a tím rozšiřuje možnosti Eclipse a umožňuje rychlou tvorbu Android projektů. 
4.2.3 Struktura aplikace 
Aplikace pro operační systém Android jsou rozdělené do aplikačních komponent. Aplikační 
komponenta představuje samostatnou část aplikace, která může být nezávisle využita. Hlavní 
výhodou je znovupoužitelnost těchto komponent v jiných aplikacích. Na rozdíl od konceptu vývoje 
pro operační systém iOS, kde hlavní objekty aplikace jsou striktně organizovány kolem  
Model-View-Controller (MVC) modelu, tak v Androidu si vrstvení komponent aplikace určujeme 
sami. Je ale vhodné se modelem MVC alespoň částečně inspirovat, aby aplikace byla lépe čitelná. 
Samostatná aplikace pro systém Android se skládá z následujících komponent: 
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1. Aktivity (Activity) 
Aktivity v aplikaci reprezentují prezentační vrstvu. Jedná se o základní vizuální komponentu, která 
reprezentuje jednu obrazovku aplikace. Prostřednictvím aktivit mohou uživatelé komunikovat. 
Aplikace je většinou složena z více aktivit, které mezi sebou mohou sdílet data. Každá aktivita má 
vlastní životní cyklus (viz. Obrázek 4.3) a je vždy v jednom z následujících stavů:  
 
 Běžící (running) – Aktivita je spuštěná a běží na popředí. 
 Pozastavená (paused) – Aktivita je viditelná, ale již není na popředí. Je většinou překryta 
nějakým upozorněním (např. příchozí hovor). 
 Zastavená (stopped) – Aktivita není viditelná a běží na pozadí, je překryta jinou aktivitou. Je 
stále uložena v paměti, ale při jejím nedostatku může být systémem ukončena. 
 Ukončená (destroyed) – Aktivita, která byla ukončena násilně nebo z nedostatku paměti. Po 
ukončení je odstraněna z paměti. 
 
Každá aktivita pro přechod mezi uvedenými stavy reaguje na následující metody: 
 onCreate() - Metoda je volána při vytvoření aktivity. 
 onStart() - Metoda je volána, pokud se uživatel rozhodne vrátit se do aktivity. 
 onResume() - Metoda je volána, když aktivita komunikuje s uživatelem. 
 onPause() - Metoda je volána, pokud dojde uživatelem k přesunu do jiné aktivity. 
 onStop() – Metoda je volána v době, kdy je aktivita pro uživatele déle neviditelná. 
 onDestroy() - Metoda je volána, pokud dojde v rámci aplikace k ukončení aktivity. 
 onRestart() – Metoda je volána, pokud je aktivita zastavena a je jí potřeba obnovit. 
2. Služby (Services) 
Služby jsou součástí aplikace, které neposkytují uživateli grafické uživatelské rozhraní. Slouží 
k provádění dlouhotrvajících operací na pozadí. Službu může spustit komponenta aplikace a zůstává 
stále aktivní na pozadí, i když uživatel přejde do jiné aplikace. 
3. Poskytovatelé obsahu (Content providers) 
Poskytovatelé obsahu pracují s daty (ukládají, načítají) a zpřístupňují je pro všechny aplikace. Jelikož 
neexistuje žádné běžné uložiště, do kterého by mohly přistupovat všechny balíčky systému Android,  
proto poskytovatelé obsahu představují jediný způsob, jak sdílet data v rámci aplikace.  
4. Záměry (Intents) 
Záměry slouží ke komunikaci a přemisťování mezi jednotlivými komponentami aplikace. Aplikace se 
v podstatě skládá z komponent (aktivity) a ze zpráv mezi komponentami (záměry). Záměr se obecně 
 18 
skládá z činnosti, která se má vykonat, parametru, nad kterým má být tato činnost vykonána,  
a aplikace, která má tuto akci provést.  
5. Přijímače (Broadcast receiver) 
Přijímač je komponenta, která slouží k naslouchání zprávám ze systému nebo z jiných aplikací. Podle 
typu zprávy následuje reakce, například výpis do stavového řádku, nebo lze jejich prostřednictvím 
spouštět jiné komponenty. 
6. Oznámení (Notification) 
Při běhu aplikace mohou nastat určité situace, o jejichž existenci by měl být uživatel informován. 
K tomuto sdělení slouží oznámení, na které uživatel může nebo nemusí reagovat. Oznámení mohou 
být zobrazeny ve stavovém řádku, formou dialogu nebo formou Toast oznámení.  
4.2.4 Kořenová struktura aplikace 
Android aplikace je uspořádána do stromové struktury, podobně jako jakýkoliv Java projekt. Po 
vytvoření nové Android aplikace se v kořenovém adresáři vytvoří následující adresářová struktura: 
 src/ - Složka obsahující zdrojové kódy aplikace v jazyce Java. 
 gen/ - Složka, do které se umisťují zdrojové soubory jazyka Java, vygenerované nástroji 
Android. 
 Assets/ – Složka obsahující externí prostředky, které jsou potřebné v aplikaci (obrázky, 
audio, video). Přístup k nim je možný pouze programově. 
 bin/ - Složka obsahující zkompilovanou aplikaci. 
 res/ -  Složka uchovávající externí prostředky, jako např. graficko-uživatelské rozhraní, 
textové informace, různé druhy souborů atd. 
 AndroidManifest.xml – Soubor popisující danou aplikaci a obsahující všechny použité 
komponenty aplikace, jako jsou např. aktivity, přijímače, poskytovatelé obsahu atd. 
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Obrázek 4.3: Životní cyklus aktivity [12]. 
 
4.3 Systém iOS 
Systém iOS je operační systém od společnosti Apple, který běží na mobilních zařízeních, jako jsou 
iPad, iPhone a iPod Touch. Operační systém spravuje hardware zařízení a poskytuje technologie 
potřebné pro implementaci nativní aplikace. Je obvykle dodáván s různými systémovými aplikacemi 
jako je Telefon, Mailový klient, webový prohlížeč Safari, které poskytují základní systémové služby 
pro uživatele. Systém iOS byl světu poprvé přestaven v roce 2007 společně s mobilním telefonem 
iPhone. Od svého uvedení na trh si tento operační systém získal širokou základnu uživatelů. O tom 
svědčí prodejní čísla, kdy do konce roku 2013 se prodalo přes 300 milionů zařízení s tímto operačním 
systémem. 
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4.3.1 Architektura systému iOS 
Na implementaci iOS technologií můžeme pohlížet jako na sadu vrstev, které jsou znázorněny na 
obrázku 4.4. Nižší vrstvy obsahují základní služby a technologie. Vrstvy vyšších úrovní vychází 
z nižších vrstev a poskytují více sofistikované služby a technologie. Architektura systému iOS je 
složena ze čtyř následujících vrstev: 
 
 
Obrázek 4.4: Vrstvy systému iOS. 
 
 Vrstva Cocao Touch – Dotyková vrstva Cocoa Touch obsahuje základní rámce pro stavbu 
iOS aplikací a definuje vzhled aplikace. Tato vrstva také poskytuje základní aplikační 
infrastrukturu a podporu klíčových technologií. Mezi tyto technologie například patří: 
multitasking, ochrana dat, rozpoznávání gest, sdílení souborů a další. 
 Vrstva Media – Tato vrstva poskytuje grafické, audio a video technologie pro vytváření 
multimediálního obsahu v našich aplikacích. Technologie nacházející se v této vrstvě jsou 
navrženy tak, aby bylo možné vytvářet uživatelsky příjemné aplikace. 
 Vrstva Core Services – Vrstva Core Services poskytuje základní systémové služby pro 
aplikace. Klíčové z těchto služeb jsou Core Foundation and Foundation frameworks, které 
definují základní typy pro všechny aplikace. Tato vrstva také obsahuje jednotlivé technologie, 
které podporují funkce, jako lokalizace, iClound, sociální media a sítě. 
 Vrstva Core OS – Tato vrstva obsahuje nízko-úrovňové funkce, na kterých jsou většinou 
ostatní technologie postaveny. I když nejsou tyto funkce přímo využívány v naších aplikací, 
tak jsou velmi pravděpodobně využívány komponentami z vyšších vrstev. Pokud budeme 
muset řešit situace zabývající se bezpečností a komunikací s externím hardwarem, můžeme 
tak učinit pomocí rámců této vrstvy. 
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4.3.2 Vývoj aplikace 
Pro vývoj aplikací na iOS je jednou ze základních potřeb počítač Macintosh s procesorem Intel 
a s operačním systémem Mac OS X (nejlépe nejnovější verzi: Mavericks). Znalost programovacího 
jazyka Objective-C, jenž je primárním jazykem v Cocoa Touch. Dále je nutné se zaregistrovat jako 
vývojář na stránkách společnosti Apple a získat Apple ID. Po úspěšném vytvoření Apple ID 
a zaregistrování se je možné si stáhnout iOS SDK. Jednou z nejdůležitějších součástí balíčku iOS 
SDK je Xcode. Xcode je integrované vývojové prostředí obsahující nástroje pro tvorbu, ladění 
a kompilování aplikací. 
4.3.3 Životní cyklus aplikace 
Pro iOS aplikace je důležité vědět, zda aplikace běží v popředí nebo na pozadí. Jelikož systémové 
zdroje iOS zařízeních jsou omezené, musí se aplikace v popředí a na pozadí chovat odlišně. Operační 
systém také omezuje to, co je aplikace schopna vykonávat na pozadí, aby zvýšila výdrž baterie  
a poskytla prostředky aplikaci na popředí. 
 
Aplikace se v každém okamžiku nachází v jednou z následujících stavů: 
 Neběží – Aplikace nebyla zahájena, nebo byla v chodu ukončena systémem. 
 Neaktivní – Aplikace běží na popředí, ale nepřijímá žádné události. Tento stav je dočasný  
a slouží jako přechod mezi stavy. 
 Aktivní – Aplikace běží na popředí a přijímá události. Jedná se o normální režim aplikace. 
 Na pozadí – Aplikace běží na pozadí a provádí část kódu. Dochází zde k douložení 
potřebných věcí a následně je aplikace ukončena. 
 Pozastavena – Aplikace běží na pozadí, ale neprovádí žádnou činnost. Systém aplikaci do 
toho stavu přesouvá automaticky, bez upozornění. Pokud je aplikace pozastavena, zůstává 
stále v paměti, ale pokud dojde k nedostatku paměti, systém může pozastavené aplikace 
ukončit.  
4.3.4 Struktura aplikace 
UIKit, který se nachází v nejvyšší vrstvě iOS architektury, poskytuje infrastrukturu pro všechny 
aplikace. Aplikace se skládá z několika UIKit objektů, které spravují cyklus událostí a primární 
interakce s iOS. Pomocí kombinace podtříd, delegování, a jiných technik, můžeme změnit výchozí 
chování definované UIKit-em pro implementaci aplikace. Kromě přizpůsobení UIKit objektů jsme 
také zodpovědní za poskytování a definování dalších klíčových objektů, jako např. datové objekty  
a objekty uživatelského rozhraní. 
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Hlavní objekty 
Obrázek 4.5 ukazuje základní objekty, které lze nalézt v iOS aplikaci. Z toho obrázku je patrné, že 
objekty iOS aplikace jsou organizovány kolem Model-View-Controller (MVC) návrhového vzoru. 
Tento vzor odděluje datové objekty od pohledů (views) použitých k prezentaci těchto dat. Toto 
oddělení podporuje opětovné použití kódu. 
 
 
Obrázek 4.5: Klíčové objekty iOS aplikace. 
 
Základní popis objektů nacházejících se v aplikaci iOS: 
 UIAplication object – Hlavní objekt spouští cyklus událostí a řídí interakce mezi aplikací 
a systémem. 
 Application delegate object – Objekt vytvořený po startu aplikace. Hlavním úkolem toho 
objektu je řídit přechody mezi jednotlivými stavy v rámci aplikace. 
 Documents and data model objects – Objekty ukládající a manipulující s obsahem aplikace. 
 View controller objects – Objekty řídící prezentaci dat aplikace na obrazovku. 
 Window objects – Objekt koordinující prezentaci jednoho nebo více pohledů (views) 
na obrazovce. 
 View, control objects – Pohledy (views) a ovládací prvky (control) poskytují vizuální 
znázornění obsahu aplikace. 
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4.3.5 Kořenová struktura aplikace 
Po vytvoření nového projektu nám v Xcode bude automaticky vygenerována následující struktura, 
která obsahuje několik složek a souborů, které si následně popíšeme.   
 Classes/ – Složka obsahuje většinu zdrojového kódu. Ukládají se do ní všechny třídy jazyka 
Objective-C. 
 Other Sources/ – Složka obsahuje soubory se zdrojovým kódem, které nejsou třídami 
Objective-C. 
 Resources/ – V této složce se nacházejí soubory, které neobsahují zdrojový kód a které 
budou součástí aplikace. Zde se ukládají soubory jako například obrázky, zvukové soubory, 
videa, nebo seznamy vlastností potřebné pro aplikaci. 
 Frameworks/ – Tato složka obsahuje frameworky a jiné knihovny, které aplikace používá. 
Framework je speciální druh knihovny, který může obsahovat zdrojový kód 
i podpůrné prostředky. 
 Products/ – Obsahem této složky je aplikace, která je výsledkem kompilace daného projektu. 
 Info.plist – Soubor obsahuje meta informace o projektu. 
 Main.m – Soubor obsahuje hlavní funkci aplikace. 
 soubory s koncovkou .xib – Soubor obsahující vizuální informace o projektu.  
 Main.storyboard – Soubor reprezentující uživatelské rozhraní, ukazuje náhledy jednotlivých 
obrazovek a spojení mezi nimi. 
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5 Analýza a návrh 
V této kapitole bude popsán návrh aplikace poskytující výběr ze dvou možností podle specifikace 
požadavků a důvody proč by měla aplikace vzniknout.  
5.1 Specifikace aplikace 
Z konceptů počítačové terapie popsané v kapitole 2.6 a analýzy exitujících aplikací v kapitole 3.1, 
jsem si vytvořil základní představu o tom, jak by měla výsledná aplikace vypadat. Bude se jednat  
o aplikaci typu YES/NO, tedy aplikaci poskytující výběr ze dvou možností. Aplikace by měla 
poskytovat jednoduché a intuitivní ovládání. Měla by být optimalizována pro tablety. Dále by měla 
umožňovat nahrání, přehrání zvuku a jeho pozdější přiřazení k sestavenému páru možností. Uživatelé 
by měli být rozděleni na administrátora, asistenty a běžné uživatele. Po prvním spuštění aplikace bude 
vytvořen administrátorský účet. Administrátor bude moci vytvářet nové asistenty, provádět editaci 
jejich údajů a mazat již existující účty asistentů. Dále bude smět vytvářet nové uživatele, přiřazovat je 
k existujícím asistentům, upravovat veškeré údaje o uživatelích a mazat existující uživatele. 
Administrátor také bude moci pro zvoleného uživatele sestavovat karty s jednotlivými páry na výběr, 
tyto páry bude moci libovolně upravovat, mazat a také je přiřadit do jiné karty. Asistent bude smět 
pod svůj účet přidávat nové uživatele, upravovat jejich údaje a mazat je. Dále bude moci těmto svým 
uživatelům vytvářet karty s páry na výběr, editovat a mazat je. Běžní uživatelé budou moci vytvořené 
karty obsahující jednotlivé páry na výběr pouze přehrávat. Na obrázku 5.2 je zobrazen diagram 
případů užití popisující možnosti všech uživatelů aplikace. 
5.2 Návrh databáze 
Aplikace bude pracovat s informacemi, jako jsou údaje o uživatelích, data o vytvořených kartách  
a párech. Veškerá tato data budou ukládána do databáze, která poskytuje jednoduchý a přímý přístup 
k uloženým datům. Zvolil jsem databázi SQLite, která se nachází jak na platformě Android, tak i na 
platformě iOS. Databáze se skládá celkem ze tří tabulek (viz. Obrázek 5.1). První tabulka se nazývá 
users a obsahuje čtyři atributy – jméno, heslo, roli uživatele a identifikaci kým byl vytvořen. Druhá 
tabulka cards se skládá z názvu karty, cizího klíče (id_user). Poslední tabulka pairs 
reprezentuje jeden pár, zobrazený na obrazovce a obsahuje dva cizí klíče pro identifikaci, ke které 
kartě a uživateli patří. Dále obsahuje atributy reprezentující barvu pozadí, zobrazený text, obrázek a 
zvukový soubor. Samostatné obrázky a zvuky pořízené aplikací jsou uloženy v interní paměti 
mobilního zařízení ve složce Yes-No, která je vytvořena při instalaci aplikace. Atributy v databázi 
reprezentující tyto soubory jsou tvořeny pouze textovými řetězci obsahující cestu k těmto souborům. 
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Obrázek 5.1: ER diagram databáze 
 
 
Obrázek 5.2: Diagram případů užití popisující akce všech uživatelů 
 26 
5.3 Návrh uživatelského rozhraní 
Při návrhu aplikace jsem bral na zřetel velikost displeje u jednotlivých mobilních zařízení a snažil 
jsem se všechna data, která budou potřeba zobrazit, vhodně rozdělit do jednotlivých pohledů. Návrh 
výsledného uživatelského rozhraní znázorňuje obrázek 5.3. 
 
 
Obrázek 5.3: Návrh uživatelského rozhraní. 
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6 Implementace 
V této kapitole bude popsána implementace aplikace pro YES/NO alternativní komunikaci pro osoby 
s mentálním postižením na mobilních platformách Android a iOS. Při tvorbě aplikace jsem vycházel 
z poznatků získaných z předchozích kapitol. Pro tvorbu aplikace na platformu Android bylo využito 
vývojové prostředí Eclipse s doinstalovaným modulem ADT, který obsahoval Android SDK 
Framework. Celá aplikace pro Android je psána v programovacím jazyce Java. Pro tvorbu aplikace na 
platformu iOS bylo využito vývojové prostředí Xcode a iOS SDK Framework. Celá aplikace pro iOS 
je psána v programovacím jazyce Objective-C. 
6.1 Implementace pro platformu Android 
6.1.1 Nastavení 
Základní nastavení a informace pro běh aplikace se nachází XML souboru AndroidManifest. 
Tento soubor obsahuje informace jako název aplikace, balíku, podporované verze SDK, údaje 
o aktivitách a poskytovatelích obsahu apod. Nejdříve je potřeba zvolit minimální verzi systému.  
V práci byla zvolena verze Android 4.0, tedy Android SDK verze 14, která již podporuje všechny 
nejnovější prvky SDK Frameworku. 
AndroidManifest obsahuje povolení, které aplikace potřebuje pro svůj běh. V aplikaci je 
použito povolení pro zápis do externího paměťového prostoru, nahrávání zvuku a povolení využívat 
fotoaparát na zařízení. Dále tento soubor popisuje nastavení aktivit, tvořící aplikaci. Popisuje způsoby 
jejich spouštění, reakce na různé akce a orientaci zobrazení na obrazovce. Aplikace je nastavena na 
zobrazení Landspace, tedy na šířku.  
6.1.2 Struktura projektu 
Celá aplikace je rozdělena do několika základních balíků tříd. Hlavní balík obsahuje třídu pracující 
s databází, globální třídu pro sdílení důležitých dat a pak také třídy společné pro všechny uživatele. 
Balík admin obsahuje třídy, se kterými pracuje pouze administrátor a správci, např. třídy vytvářející 
uživatele, karty a samostatné páry. Poslední balík client obsahuje třídy přístupné pouze běžným 
uživatelům (osobám s mentálním postižením). 
6.1.3 Aktivity 
Základním stavebním prvkem aplikací na platformě Android jsou aktivity. Aktivita je vlastně to co 
uživatel vidí na obrazovce. Představují hlavní komunikační prvek mezi uživatelem a aplikací. Jedna 
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aktivita většinou představuje jednu obrazovku a v této práci představuje také jednu třídu. Vyvíjená 
aplikace je složena z několika aktivit, z nichž si některé následně popíšeme. 
 Registrační obrazovka – Jedná se o aktivitu, která se zobrazí při úplně prvním spuštění 
aplikace, poté se již nikdy nezobrazí. Aktivita obsahuje formulář pro vytvoření účtu 
administrátora. Role administrátora je v aplikaci velmi důležitá, jelikož administrátor může 
vytvářet a editovat uživatele, karty a v nich sestavovat jednotlivé páry. Po vyplnění jména, 
hesla ve formuláři a následném stlačení tlačítka uložit se údaje o administrátorovi uloží do 
databáze. Následně se spustí aktivita se základním menu. Tato registrační obrazovka je 
implementována pomocí třídy FirstRegActivity, která je potomkem třídy Activity. 
 
 
Obrázek 6.1: Registrační obrazovka. 
 
 Základní menu – Je aktivita reprezentující hlavní navigační prvek aplikace. Obrazovka této 
aktivity obsahuje tři tlačítka (Administrace, Ano / Ne, Uživatel). Po stlačení jednoho z těchto 
tlačítek dojde ke spuštění nové aktivity. 
 Obrazovka Ano / Ne – Tato aktivita, zobrazuje dvě velká tlačítka. Tlačítka poskytují volbu 
z možností ANO a NE. Po stisku tlačítka dojde k přehrání zvuku (viz. Obrázek 6.2). 
 
 
Obrázek 6.2: Obrazovka s párem Ano/Ne. 
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 Administrace – Aktivita, která zobrazuje seznam správců obsažených v databázi. V horní 
části obrazovky se nachází tlačítko sloužící k přihlášení do režimu administrátora. Při vybrání 
správce ze seznamu nebo stlačení tlačítka, dojde k zobrazení přihlašovacího dialogu. Po 
úspěšném přihlášení dojde k přepnutí do režimu administrace, kdy je možné vytvářet, 
editovat a smazat karty obsahující páry. Administrátor oproti správcům může jen vytvářet, 
editovat a mazat účty správců.  
 Obrazovky se seznamy – Jedná se o několik aktivit, které zobrazují seznam uživatelů nebo 
karet. Po výběru libovolné položky ze seznamu se otevře kontextové menu. Toto menu dává 
uživateli na výběr základní akce, které lze s položkou provádět. Po vybrání položky z menu 
dojde ke spuštění nové aktivity nebo metody pracující s databází. Nad seznamem se ještě 
nachází tlačítko vyvolávající dialog pro tvorbu nebo editaci uživatelů a karet. Tuto obrazovku 
ukazuje obrázek 6.3 a obrázek 6.4 ukazující chování obrazovky po výběru položky ze 
seznamu. 
 
Obrázek 6.3: Obrazovka se seznamem a tlačítkem pro přidání uživatele. 
 
 
Obrázek 6.4: Obrazovka po výběru položky ze seznamu. 
 
 Obrazovka se záložkami – V této aktivitě jsou zobrazeny jednotlivé páry. Pro každý nový 
pár se v horní liště vytvoří záložka. V levém horním rohu lišty se nachází tlačítko pro tvorbu 
nových párů a tlačítko vyvolávající kontextové menu. Pomocí toho menu lze spustit jinou 
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aktivitu pro upravování, mazaní a hlavně sdílení jednotlivých párů do jiných karet u různých 
uživatelů. Obrázek 6.5 představuje tuto obrazovku. 
 
 
Obrázek 6.5: Obrazovka se záložkami a menu. 
 
 Obrazovka tvořící pár – Tato aktivita umožňuje vytvářet a upravovat páry. Obrazovka této 
aktivity je rozdělena na dvě sekce, levou a pravou. Obě sekce obsahují stejné položky a slouží 
k přizpůsobení levého a pravého tlačítka. Každá sekce je tvořena EditBox-em pro zadání 
textu, SpinnerBox-em pro výběr barvy pozadí ze zobrazeného seznamu, tlačítky pro 
nahrávání a pozdější přehrání zvuku. Dále je tvořena tlačítkem pro výběr obrázku (galerie 
nebo fotoaparát). Vybraný obrázek se zobrazí v dolní části sekce. Posledním prvkem 
obrazovky je tlačítko pro uložení nakonfigurovaného páru. Tato obrazovka je zobrazena na 
obrázku 6.6. 
 
 
Obrázek 6.6: Obrazovka tvořící pár. 
 
 Přehrávací obrazovka – Tato aktivita slouží pro přehrávání sestavených karet, které tvoří 
jednotlivé páry. V dolní části jsou tlačítka pro přesun mezi jednotlivými páry. 
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6.1.4 Databáze 
Jak bylo zmíněno v kapitole 5.2, aplikace bude ukládat veškerá data do SQLite databáze. O veškerou 
práci s daty v databázi se stará třída Database. Tato třída obsahuje jednu vnitřní třídu 
DatabaseHelper, která rozšiřuje knihovní třídu SQLiteOpenHelper, jenž zajišťuje veškerou 
logiku pro vytvoření a aktualizaci databáze. Vnitřní třída DatabaseHelper obsahuje metody 
onCreate() a onUpgrade(). Metoda onCreate() slouží pro vytvoření tabulek v databázi  
a jejich naplnění, podle ER diagram databáze budou vytvořeny tři tabulky. Metoda onUpgrade() 
slouží pro změnu struktury tabulek, resp. databáze, pokud je v kódu použita nové verze databáze. 
V třídě Database jsou také k dispozici různé metody pro přidávání nových dat do databáze  
a aktualizaci dat v databázi, jedná se o metody s prefixem insert a update. Dále tato třída 
obsahuje metody pro získávání dat z databáze. Většina z těchto metod vrací data přes objekt Cursor 
a tyto metody začínají prefixem fetch. 
6.1.5 Uživatelské rozhraní 
Tvorbu a přiřazení jednotlivých částí uživatelského rozhraní lze provádět přímo v kódu aplikace, 
nebo pomocí předem vytvořených XML souborů uložených ve složce res/. Použití XML souborů 
má hned několik výhod. Hlavní z nich je oddělení prezentační vrstvy od logiky aplikace a to dovoluje 
změnu uživatelského rozhraní bez nutnosti změny kódu aplikace. Další výhoda spočívá ve změně 
uživatelského rozhraní podle konfigurace zařízení (např. podle lokalizace aplikace nebo rozlišení 
obrazovky), a to i za běhu aplikace. Dále to aplikaci velmi zpřehlední a poskytuje statický náhled na 
vytvářené komponenty uživatelského rozhraní. 
6.1.5.1 Řetězce 
Všechny textové řetězce použité v této aplikaci byly psány do XML souboru strings.xml, který 
se nachází ve složce res/values. Bylo tak činěno z důvodu pozdější jednoduché transformace 
aplikace do jiného jazyka (např. angličtiny), kdy by se vytvořil nový soubor strings.xml, 
s překladem textů, ve složce res/values-en. 
Syntaxe souboru strings.xml se skládá z kořenové značky <resources> a jednotlivých 
řetězců zapsaných mezi značkami <string>. Na takto vytvořené řetězce se v jazyce Java 
odkazujeme R.string.string_name a v XML souboru @string/string_name. 
 
<resources> 
<string name="app_name">Yes/No</string> 
<string name="string_name">Text</string> 
… 
</resources> 
Ukázka zdrojového kódu 6.1: Ukázka definice řetězců v souboru strings.xml. 
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6.1.5.2 XML layouty 
Veškeré definice uživatelských rozhraní v aplikaci jsou uloženy v XML souborech a to z důvodu 
přizpůsobení rozlišení obrazovky. Každý XML soubor odpovídá jedné obrazovce.  
Aplikace je přizpůsobena pro tři základní zobrazení. Pro mobilní telefony o rozměrech 
displeje čtyř palců a tablety s displeji sedm a deset palců. Zdrojové XML soubory pro displeje o 
velikosti čtyř palců jsou uloženy ve složce res/layout. Pro tablety velikosti sedm palců ve složce 
res/layout-sw600dp a pro deseti palcové tablety ve složce res/layout-sw720dp. 
6.2 Implementace pro platformu iOS 
6.2.1 Nastavení 
Základní nastavení aplikace probíhá pomocí vývojového prostředí Xcode verze 5.0, kde nastavené 
informace o aplikaci jsou poté uloženy do souboru Info.plist. Tento soubor také obsahuje 
informace jako název aplikace, balíku, podporované verze SDK, apod. Nejdříve je potřeba zvolit 
minimální verzi systému pro, který bude aplikace vyvíjena. V práci byla zvolena verze operačního 
systému iOS 7.0, která již podporuje všechny nejnovější prvky SDK Frameworku. Zobrazení celé 
aplikace bylo hned na začátku nastaveno na šířku – Landspace.  
6.2.2 Struktura aplikace 
Struktura aplikace pro systém iOS je velmi podobná jako u systému Android. Obsahuje balík admin, 
ve kterém se nachází třídy související s akcemi administrátora a asistenta. Dále obsahuje balík 
client s třídami pro akce klienta, balík objects obsahuje třídy reprezentující objekty uživatele, 
karty a páry a balík singletons obsahující třídy pro sdílení globálních proměnných. Posledním 
balíkem je hlavní balík obsahující třídy, které jsou nezávisle využívané v celé aplikaci. 
6.2.3 View Controllers 
View controllery jsou důležitou vrstvou spojující data a vzhled aplikace. Kdykoliv iOS aplikace 
zobrazuje uživatelské rozhraní, tak je zobrazovaný obsah řízen pomocí view controlleru nebo 
skupinou navzájem koordinovaných view controllerů. View controller je možné z určitého pohledu 
přirovnat k Aktivitě v systému Android. Můžeme je rozdělit na dvě následující skupiny. 
 
 Content View Controller - pomocí jedné nebo více komponent View zobrazuje obsah 
aplikace na obrazovce a také se stará o správu činností vykonaných nad obrazovkou. 
K dispozici je několik odvozených tříd, jako třeba Table View Controller sloužící pro 
zobrazení dat do tabulky. 
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 Container View Controller – koordinuje a organizuje spolupráci několika view controllerů. 
Představuje navigační prvek aplikace a zajišťuje přechody mezi pohledy. Základní z nich jsou 
Tab Bar Controller a Navigation Controller. 
 
 
Obrázek 6.7: Obrázek zobrazuje strukturu Tab Bar Controlleru v aplikaci hodiny. 
 
V této práci si pro zjednodušení bude představovat jeden View Controller jako jednu třidu realizují 
obrazovku aplikace. Následně si některé třídy popíšeme. 
 Základní menu reprezentuje třídu MenuViewController. Jako ve verzi pro systém 
Android obsahuje tato obrazovka tři základní navigační tlačítka, která slouží k přesunu na 
další obrazovky.  
 Administrační obrazovka se skládá z tlačítka pro přihlášení administrátora a ze seznamu 
asistentů nacházejících se pod tímto tlačítkem. Seznam je tvořen objektem TableView.  
Tato obrazovka je realizována v třídě AdminViewController.  
 Obrazovky se seznamy uživatelů. Těchto obrazovek se aplikací nachází hned několik a to 
obrazovka pro uživatele, asistenty a karty. Rozvržení ovládací prvků se vždy totožné, v horní 
části se nachází lišta obsahující tlačítko pro tvorbu nových uživatelů (karet, asistentů), 
tlačítko pro navigaci zpět a titulek obrazovky. Pod touto lištou se nachází seznam položek 
reprezentující objekt TableView. Po výběru položky ze seznamu se otevře menu 
implementované jako potomek třídy UIActionSheet. Toto menu nám poskytuje možnosti 
editovat, mazat položky v seznamu a také obsahuje položky spouštějící jiné obrazovky. 
Uživatelské rozhraní těchto obrazovek je mírně odlišné od obrazovek v systému Android, 
porovnat lze pomocí obrázku 6.3 a následujícího obrázku 6.8. 
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Obrázek 6.8: Obrazovka se seznamem karet v systému iOS. 
 
 Obrazovka se záložkami párů. Tato obrazovka je tvořena dvěma velkými tlačítky 
poskytující výběr ze dvou možností. V dolní části se nachází lišta s devíti záložkami. Zde 
nastává změna od obrazovky se záložkami v systému Android, kde se daly záložky vytvářet 
dynamicky za běhu a tak mohlo být vytvořeno libovolně mnoho záložek. V systému iOS jsem 
možnost dynamicky vytvářet nové záložky (View Controllery) bohužel nedokázal 
implementovat. Tato obrazovka je tvořena pomocí Tab Bar Controlleru a poskytuje devět 
view controllerů. Uživatelské rozhraní této třídy je zobrazeno na obrázku 6.9. 
 
 
Obrázek 6.9: Obrazovka se záložkami v systému iOS. 
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 Obrazovka tvořící pár je rozdělena na dvě části, pro úpravu levého a pravého tlačítka. Obě 
části obsahují stejné položky, jako editbox pro zadávání textu, UIPickerView pro výběr barvy 
pozadí a tlačítka pro výběr obrázku, nahrávání a přehrání zvuku. Poslední prvkem je tlačítko 
pro uložení nadefinovaných hodnot. Tuto obrazovku ukazuje obrázek 6.10. 
 
Obrázek 6.10: Obrazovka pro úpravu páru v systému iOS. 
6.2.4 Databáze 
O veškerou práci s databází se stará třída DBHelper. Tato třída rozšiřuje interní knihovnu 
libsqlite.dylib a obsahuje metody tvořící databázi a jednotlivé tabulky. V třídě DBHelper 
jsou také k dispozici různé metody pro přidávání nových dat do databáze a aktualizaci dat v databázi, 
jedná se o metody s prefixem insert a update. Dále tato třída obsahuje metody pro získávání dat 
z databáze. Většina z těchto metod vrací data přes objekt pole NSMutableArray do, kterého jsou 
ukládány objekty reprezentující uživatele, karty a páry, tyto metody začínají prefixem fetch. 
Metody pro vkládání nových záznamů do databáze začínají prefixem insert a metody upravující 
záznamy, již uložené v databázi, začínají prefixem update. 
6.2.5 Uživatelské rozhraní 
Pro tvorbu uživatelského rozhraní bylo použito funkce Storyboardingu, která byla přidána do 
vývojového prostředí Xcode ve verzi 4.2. Storyboard představuje vizuální prostředí, které zobrazuje 
náhledy obrazovek a spojení mezi nimi. Storyboard je složen ze sekvence obrazovek, každá z těchto 
obrazovek je reprezentována jedním view controllerem. Jednotlivé obrazovky jsou spojeny pomocí 
objektů nazývaných segue, které reprezentují spojení mezi dvěma view controllery. 
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Obrázek 6.11: Ukázka storyboardu. 
6.3 Použitá licence 
Mezi základní požadavky vyvíjené aplikace patřil bod, že aplikace bude volně dostupná jako open 
source, proto bylo nutné zvolit vhodnou licenci. Byla vybrána licence GPL v. 3 [30]. Tato licence 
zaručuje, že software pod touto licencí je možné volně používat, modifikovat i šířit, ale za 
předpokladu, že tento software bude šířen bezplatně s možností získat bezplatně zdrojové kódy. 
  
 37 
7 Testování 
V této kapitole si přiblížíme, jak probíhalo testování vytvořené aplikace. Nejdříve bude popsáno, na 
jakých zařízeních byla aplikace během vývoje testována. Poté bude provedena verifikace 
použitelnosti a případová studie vytvořené aplikace. 
7.1 Testovací zařízení 
7.1.1 Emulátory 
Prvotní testování při vývoji aplikace probíhalo na dobře propracovaných emulátorech, které oba 
cílové systémy poskytují. Oba emulátory nabízejí možnosti nastavení, jaká verze systému bude 
v emulátoru použita, typ emulovaného zařízení (tablet nebo telefon), dále velikost a rozlišení displeje. 
Pro systém Android bylo v manažeru virtuálních zařízení vytvořeno těchto několik 
virtuálních zařízení reprezentující různé druhy zařízení: 
 Tablet s velikostí displeje 10,1“ a verzí Android systému 4.4.2 
 Tablet s velikostí displeje 10,1“ a verzí Android systému 4.0 
 Tablet s velikostí displeje 7“ a verzí Android systému 4.4.2 
 Mobilní telefon Nexus S s velikostí displeje 4“ a verzí systému 4.1.2 
 
 
Obrázek 7.1: Ukázka Android emulátoru. 
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Na systému iOS byla aplikace emulována v následujících typech zařízení: 
 Tablet iPad s velikostí displeje 9,7“ a verzí systému iOS 7.0 
 Mobilní telefon iPhone 4“ a verzí systému iOS 7.0 
 
 
Obrázek 7.2: Ukázka iOS simulátoru. 
 
Nejdříve bylo testováno uživatelské rozhraní na různých typech velikostí displeje a typů zařízení. 
Toto testování obsahovalo ověření logiky návrhu, funkčnosti všech ovládacích prvků aplikace a jestli 
se všechny prvky zobrazují správně. Po odladění některých vizuálních nedostatků byla testována 
správnost vytvořené databáze. Databáze byla plněna novými uživateli, kartami a páry. Následně tyto 
položky byly editovány, mazány a znovu vytvářeny. Všechny operace byly vypisovány do stavového 
řádku ve vývojovém prostředí. Případné chyby v databázi byly včas odchyceny  
a opraveny. Dále bylo třeba otestovat pořizování obrázků a zvuků a jejich následné přiřazení 
k nějakému páru. Zde nastal problém, jelikož tyto simulátory tuto možnost neposkytují, tak tyto 
důležité prvky aplikace museli být testovány až na reálných mobilních zařízeních. 
Práce s těmito simulátory je pomalejší, přeci jen se jedná o prostředí emulované a tudíž není 
tak výkonné jako reálné prostředí na fyzickém zařízení. Avšak pro odladění základních prvků 
aplikace jsou zmíněné simulátory velmi užitečné. 
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7.1.2 Reálná zařízení 
Závěrečné testování probíhalo na následujících typech zařízení: 
 Mobilní telefon Samsung Galaxy S2 s velikostí displeje 4,3“ a verzí Android systému 4.1.2 
 Tablet Prestigio Multipad 4 s velikostí displeje 8“ a verzí Android systému 4.2.2 
 Tablet iPad Mini od firmy Apple s velikostí displeje 7,9“ a verzí iOS systému 7.1.1 
   
Na těchto zařízeních probíhaly obdobné testy, jaké byly popsány v kapitole 7.1.1. Bylo zde poprvé 
otestováno pořizování obrázků a zvuků, které na emulovaných zařízeních nebylo možné. Při procesu 
testování byly zjištěny drobné nedostatky a odlišnosti běhu aplikace v emulátoru a reálném zařízení.  
Mezi tyto nedostatky patřilo různé zobrazení dialogového menu po výběru položky ze seznamu 
uživatelů nebo karet na systému Android. Dialogové okno se zobrazovalo velmi malé a práce s ním 
byla nepohodlná. Tento problém byl odstraněn vytvořením vlastního XML souboru obsahující 
ovládací prvky ve vhodnější velikosti. Dále byl problém se zobrazením seznamů s uživateli a kartami 
na systému iOS, které se začínalo zobrazovat až ve středu obrazovky. Problém byl odstraněn úpravou 
nastavení použitých TableControllerů, konkrétně zakázáním položky Adjust scroll view insets, tedy 
nastavením scrollovaní. Aplikace se po odstranění těchto závad chovala zcela korektně. 
7.2 Ověření použitelnosti 
V této kapitole bude provedena verifikace použitelnosti vyvinuté aplikace. Tato verifikace bude 
nejprve provedena skrze metody kvalitativního výzkumu a to prostřednictvím případové studie, 
přesněji prostřednictvím tzv. testovací případové studie. Tento typ studie byl zvolen z důvodu 
propojenosti této práce s výzkumem v oblasti počítačové terapie. V rámci tohoto výzkumu byla 
prezentována hypotéza počítačové terapie, v článku vytvořeném Ing. Jiřím Krajíčkem a dr. Radkem 
Kočím[7], na základě které byly předneseny požadavky na tuto práci, a ta je následně přijala do 
specifikace svých požadavků. 
 Tuto práci lze tedy považovat za částečnou realizaci hypotézy počítačové terapie a může být 
aplikována jako prostředek v následující testovací případové studii. Verifikací použitelnosti v tomto 
případě neověřujeme pouze využitelnost této aplikace, ale také prokazujeme použitelnost prvků 
počítačové terapie. Ověření použitelnosti bude verifikováno pomocí scénářů, v nichž jsou obsaženy 
předem připravené otázky. 
 V rámci výzkumu v oblasti počítačové terapie a v této práci byla řešena konkrétní otázka 
vývoje efektivního, použitelného a dostupného řešení pro zjednodušenou alternativní komunikaci 
typu YES/NO rozhodování, tedy rozhodováním ze dvou možností. Aplikace zmíněného typu je 
určena především pro osoby s poruchou komunikace společně v kombinaci s mentálním postižením. 
Tedy zejména pro osoby se středně těžkým mentálním postižením s přidruženými vadami (např. 
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s poruchou koncentrace a soustředění) nebo pro osoby s těžkým mentálním postižením,  
kde jsou vyjadřovací schopnosti omezeny zpravidla jen na několik základních slov. Aplikace 
realizovaná v této práci má za cíl kompenzovat nebo redukovat dopad toho postižení na oblast 
komunikace u osob s mentálním postižením.   
 Případová studie byla realizována v prostředí domova pro osoby s mentálním postižením 
v Křižanově, kde je terapeutický prvek počítačová terapie aplikován od začátku roku 2013. Případové 
studie se zúčastnili tři klienti (uvedená jména klientů jsou smyšlená) tohoto domova, kteří tuto terapii 
navštěvovali jednou za týden. První z klientů – Martina byla zvyklá na práci s aplikací Klábosil [28], 
pro AAK na tabletu iPad. Další klienti – Josef a Oldřich, přicházejí se zkušeností s prací na tabletu 
iPad, kde pracují především na nácviku rozšíření slovní zásoby prostřednictvím aplikace BitsBoard 
[29]. Přestože je zde vyvíjená YES/NO aplikace také druhem aplikace pro alternativní komunikaci,  
v některých aspektech se od „standardní“ AAK aplikace, jako Klábosil, zásadně odlišuje a to 
převážně zjednodušenou koncepcí. Naproti tomu způsob práce v aplikaci BitsBoard, na který byli 
zvyklí klienti Josef a Oldřich, je značně podobný zde vyvíjené aplikaci typu YES/NO, ačkoliv cíle 
použití jsou jiné. Případová studie tedy ověřuje případ, kdy účastník nemá s aplikací tohoto typu 
žádnou zkušenost, tak i případ, kdy zkušenosti s prací v podobné aplikaci již má.  
 
Popis použitého zařízení: 
Aplikace vytvořená v rámci této práce byla pro potřeby případové studie nahrána do tabletu: Samsung 
Note GT-N8010 s velikostí displeje 10,1“ a verzí systému Android 4.0. 
 
Popis účastníků: 
(Jméno, rozsah postižení obecně, rozsah postižení v řeči, cíl terapie)  
 Martina: středně těžké mentální postižení, Downův syndrom, artikulace spíše 
nesrozumitelná, původním prioritním cílem je nácvik AAK 
 Josef: středně těžké mentální postižení, Downův syndrom, artikulace srozumitelná  
s obtížemi, původním prioritním cílem je rozvoj slovní zásoby 
 Oldřich: středně těžké mentální postižení, přidružené poruchy koncentrace, prvky autismu, 
artikulace srozumitelná s obtížemi, původním prioritním cílem je rozvoj slovní zásoby  
 
Úlohy v rámci scénáře případové studie: 
Očekává se, že klient, bude schopen sám nebo s dopomocí, prostřednictvím testované aplikace, 
provést výběr vždy ze dvou nabízených možností – kde každá je vyjádřena obrazem, zvukem  
i popisem. 
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Scénář obsahuje projití sady těchto párových možností (karty): 
 Žlutý časopis x šedý časopis 
 Televize x procházka 
 Malovat x poslouchat písničky (mp3 přehrávač) 
 Křeslo x postel  
Klient je vyzván, aby si prohlédl, poslechl, popřípadě přečetl popis možností a rozhodl se pro jednu  
z nich a tu nakonec označil. Jednotlivé činnosti zahrnují přehrání obou možností a následné označení 
své volby, abychom ověřili správné pochopení, je celá sada s každým účastníkem ještě jednou 
procházena a účastník je opět vyzván pro stvrzení své volby. 
 
Účastník 
Pár 
možností 
1. průchod 2. průchod 
Volba možností 
Zvoleno 
Volba možností 
Zvoleno 
samostatně dopomocí samostatně dopomocí 
Martina 
Žlutý x Šedý 
časopis 
1 0 
Žlutý 
časopis 
1 0 
Žlutý 
časopis 
TV x 
Procházka 
1 0 Procházka 1 0 Procházka 
Malovat x 
Písničky 
1 0 Písničky 1 0 Písničky 
Křeslo x 
Postel 
0 1 Křeslo 0 1 Křeslo 
Josef 
Žlutý x Šedý 
časopis 
1 0 
Šedý 
časopis 
1 0 
Šedý 
časopis 
TV x 
Procházka 
1 0 Procházka 1 0 Procházka 
Malovat x 
Písničky 
1 0 Písničky 1 0 Písničky 
Křeslo x 
Postel 
1 0 Křeslo 1 0 Křeslo 
Oldřich 
Žlutý x Šedý 
časopis 
0 1 
Šedý 
časopis 
0 1 
Šedý 
časopis 
TV x 
Procházka 
0 1 TV 1 0 TV 
Malovat x 
Písničky 
1 0 Písničky 1 0 Písničky 
Křeslo x 
Postel 
1 0 Postel 1 0 Postel 
Tabulka 7.1: Tabulka zobrazující vyhodnocení jak klienti uspěli v případové studii. 
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Z tabulky 7.1 vyplývá, že klienti testovací scénář ve vysoké míře úspěšnosti splnili. Tedy po 
prohlédnutí, přečtení a poslechnutí popisu možností byli schopni se rozhodnout pro jednu 
z uvedených možností. V prvním průchodu se klienti v 75% výběrů byli schopni samostatně 
rozhodnout. V druhém průchodu toto procento vzrostlo na 83% samostatných výběrů. Z toho 
vyplývá, že pomocí případové studie se nám podařilo ověřit použitelnost vyvinuté aplikace pro práci 
s osobami s mentálním postižením. 
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8 Závěr 
Cílem práce bylo navrhnout a realizovat aplikaci typu YES/NO pro alternativní komunikaci osob 
s mentálním postižením na platformách Android a iOS. V první části práce byly popsány principy 
práce s osobami s mentálním postižením, vymezeny pojmy mentální retardace, alternativní 
komunikace a principy počítačové terapie. Dále jsem byla provedena analýza již existujících aplikací 
poskytující výběr ze dvou možností. Následně byl proveden základní popis systémů Android a iOS. 
Na základě těchto informací byla vytvořena specifikace a návrh aplikace. Poslední část je věnována 
popisu implementace požadované aplikace a ověření použitelnosti aplikace pomocí případové studie. 
 Výsledkem práce je aplikace „YES/NO alternativní komunikace“, jejímž úkolem je 
kompenzovat nebo redukovat dopady mentálního postižení na oblast komunikace u těchto osob. Při 
tvorbě aplikace byl kladen důraz na jednoduchost, srozumitelnost a snadné přizpůsobení. A to hlavně 
z důvodu, že cílovou skupinou uživatelů jsou osoby s různým stupněm mentální postižení, kteří mají 
problémy komunikovat obvyklým způsobem. Principem aplikace je tvorba párů poskytující výběr ze 
dvou možností, ze kterých si osoby s mentálním postižením mohou vybrat. 
 Použitelnost výsledné aplikace byla ověřena v případové studii, které se zúčastnili tři osoby 
s různým stupněm postižení z domova pro mentálně postižené. Sledovanými faktory byly zejména 
schopnost samostatného výběru a pochopení zadané otázky nebo úkolu. Testování prokázalo, že 
ovládání aplikace je srozumitelné a klientům případové studie nečinilo problémy. 
Práci shledávám pro sebe přínosnou a to zejména z pohledu získání zkušeností s vývojem 
aplikací pro dnes nejpopulárnější a nejmodernější mobilní systémy Android a iOS. Dále jsem získal 
zkušenosti s prací a jednáním s osobami s mentálním postižením.   
 Do budoucna by bylo možné aplikaci přizpůsobit pro další mobilní operační systémy, jako 
jsou Windows Phone 8 a BlackBerry. Další možností je přidání dynamického vytváření nových párů 
pod systémem iOS. Dále by bylo možné aplikaci lokalizovat do dalších světových jazyků, upravit 
správu uživatelů nebo zlepšit grafické uživatelské rozhraní. Aplikace by se tak mohla stát 
populárnější a více používanou i mimo oblasti speciální pedagogiky. 
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Příloha č. 1 
 
Obsah CD 
Přiložené CD obsahuje následující složky: 
 apk/ - složka obsahující instalační soubory aplikace 
 src/ - složka obsahující zdrojové kódy aplikace 
 thesis/  - složka obsahující bakalářskou práci ve formátu PDF 
